






DISEÑO DE UN SISTEMA DE INFORMACIÓN 
INTERACTIVO RETROALIMENTABLE  
PARA LA REPÚBLICA DEMOCRÁTICA DEL 







































de	 la	 información	 y	 la	 comunicación	 (NTIC),	
como	instrumento	social	mediador	que	involucra	
procesos	de	interacción,	comunicación,	enseñanza	
y	 aprendizaje,	 fomentando	 su	utilización	 en	 las	
prácticas	 cotidianas	 para	 llegar	 a	 verlas	 como	







Las	 competencias	 tecnológicas	 que	 se	 desarrol-
lan	 se	 encuentran	 enmarcadas	 en	habilidades	 y	
destrezas	para	la	utilización	adecuada	de	equipos	
y	medios	(multimedia),	el	uso	correcto	de	progra-











de	 retroalimentabilidad,	 permitiendo	que	 el	 es-









al	momento	han	alcanzado	en	 la	 	región	de	 los	
























LOS AMBIENTES VIRTUALES DE 




la	 información,	 en	un	 contexto	de	 avances	 que	
entrelazan	 educación	 y	 tecnología;	 se	 evidencia	






















de	 la	UNESCO,	mediante	 la	 cual	 la	 educación	
como	factor	 social	es	 llamada	a	 formar	parte	de	
















con	 objetos	 virtuales	 que	 apoyarán	 la	 apropia-














Existen	 cuatro	 componentes	 esenciales	 e	 inse-
parables	 para	 la	 implementación	 de	 ambientes	







Diseño de contenidos y accesibilidad.	Uno	de	




contenidos	 y	 actividades	 interactivas	 apoyadas	





















de	 la	 comunicación	mediada	 por	 computador,	
entre	las	que	se	destacan:	la	multidireccionalidad,	
la	interactividad,	las	múltiples	formas	de	codifica-
ción,	 la	 flexibilidad	 temporal,	 la	 flexibilidad	en	
la	recepción	y	la	creación	de	entornos	abiertos	y	
cerrados	(Adell,	1998;	Rusell,	1999;	Sank,	2004).	




cas	 similares	 que	 apoyan	 su	proceso	dentro	del	
aprendizaje	como	son:






Herramientas de productividad: Orientadas	a	las	apli-
caciones	de	tipo	ayuda/guía,	calendario,		revisión	del	
progreso	en	el	aprendizaje,	y		trabajo	fuera	de	línea.












Sistema de administración de contenidos:	 El	
sistema	de	 administración	de	 	 contenidos	LMS	
(Learning	management	 system)	 y,	 por	 ende,	 la	
adopción	de	una	plataforma	determinada	depen-
















producir	 reposiciones	 altamente	modulares	 de	
materiales	de	formación.
El	Comité	de	Estándares	 de	 las	Tecnologías	 de	




y	 guías	 para	 la	 implementación	 informática	 de	
sistemas	 de	 formación	 a	 distancia,	 y	 de	 alguna	
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El	 sistemas	 de	 gestión	de	 instrucción	 IMS	 (Ins-









Industria	de	 la	Aviación	AICC	 (Aviation	 Indus-
try	Computer-Based	Training	Committee)	fue	la	
primera	asociación	en	desarrollar	especificaciones	
para	 entrenamiento	 por	 computador	 (CBT),	
ahora	 con	 Internet	 conocido	 como	E-Learning.	
La	mayoría	de	los	desarrollos	conceptuales	de	las	
especificaciones	AICC	han	 sido	 incorporados	 a	
SCORM.	En	realidad,	a	pesar	de	que	existen	cuatro	
estándares,	la	organización	detrás	de	ellos	todavía	






cual	 facilita	 la	 creación	de	ambientes	educativos	
basados	en	la	Web.	Proporciona	una	interfaz	para	
diseñar	el	aspecto	del	curso	(colores,	diseño	de	la	
página,	 etc.);	una	 serie	de	herramientas	 educati-
vas	para	facilitar	el	aprendizaje,	la	comunicación	
y	 la	 colaboración;	 y	 una	 serie	 de	 herramientas	




















ANÁLISIS, ARQUITECTURA, DISEÑO 
E IMPLEMENTACIÓN DEL SISTEMA 










































bilidad,	 objetivos	 de	 usabilidad	 y	 accesibilidad	




efectivos	 y	 agradables	 para	 los	 usuarios	 finales.	







El	 sistema	 tendrá	 como	 base	 para	 la	 adminis-
tración	 de	 contenidos	 los	 estándares	 SCORM	






















Matriz de medios más extensa:	 utilizando	una	
escala	de	medios	amplia,	la	cual	incluye	diversos	
formatos	gráficos,	de	audio,	vídeo,	documentos,	
e	 intercambio	de	 información,	 el	 sistema	busca	
lograr	 un	 nivel	 de	 transmisión	 y	 retención	 de	
información	mucho	más	eficiente.









Exposición de funcionalidad, a través de servicios 
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Figura 1.	Estructura	de	la	arquitectura	global		sistema	de	información	interactivo
Almacenamiento de la información:	La	informa-
ción	tendrá	un	área	principal	de	almacenamiento,	
servida,	regulada	y	protegida	por	un	servidor	de	












contenida	 en	 este	 repositorio	 es	 suministrada	
por	 los	 auxiliares	 de	 contenido.	Una	 vez	 que	 la	






Área temporal.	Utilizada	para	 almacenar	 conte-
nido	que	 será	 luego	consultada	de	 forma	desco-
nectada,	y	no	en	tiempo	real.	La	información	será	





































significa	 una	 gran	 ventaja	 en	 aquellos	 lugares	



































y	 amplia	distribución	 actual,	 representa	 en	 este	





























































contenido	 es	 almacenada	 en	 una	 zona	 de	 base	
de	datos	que	cumple	con	las	normas	de	manejo	
de	información	bajo	cuarentena.	A	los	auxiliares	

















Administración, seguridad y soporte.		Estos	roles	
estarán	a	cargo	de	una	o	mas	personas,	de	acuerdo	
con	el	crecimiento	del	sistema.	Quienes	cumplen	




Capacidad de distribución de contenido en ar-








Administración descentralizada de contenido.	
Utilizando	las	políticas	debidas,	y	un	sistema	de	
calificación	de	auxiliares	de	contenido,	el	sistema	




tenido,	 incluyendo	 en	 el	 proceso	 a	 los	mismos	
usuarios.
Contenido multimedial.	 Para	buscar	 aumentar	
aún	más	la	audiencia	y	el	espectro	de	contenido	





ticas	 adecuadas	para	 el	 control	de	 seguridad,	 el	
sistema	permite	 la	 incorporación	de	Applets	de	



















vean	de	manera	 centralizada,	 no	 solamente	 los	
aportes	visuales	del	conferencista,	 sino	 también	
los	de	los	asistentes.
El	diseño	del	 sistema	está	 elaborado	por	 capas,	
para	lo	cual	se	tuvieron	presentes	las	características	








eCollege Angel 5.5 FirstClass Bkackboard
Herramientas de aprendizaje
Herramientas de comunicación
Forum de discusión X X X X X
Intercambio	de	archivos X X X X X
Correo X X X X X
Periódico/notas	en	línea/tablón	de	anuncios X X X
Calendario
Herramientas de productividad
Marcador	de	libro X X X
Orientación	a	nuevos	usuarios X X X X X
Resumen	de	la	función	del	cursos X
Búsqueda	de	contenidos	en	el	curso X X X X
Evaluación	de	alto	progreso X X X
Trabajo	offline/sincronizado X X
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eCollege Angel 5.5 FirstClass Bkackboard
Importar/exportar	capacidades
Herramientas en tiempo real
Compartir	aplicación X X
Grupo	de	navegación	web X X
Chat	en	tiempo	real X X X X X
Servicio	de	vídeo X X
Chat	de	voz X
Whiteboard x x x x
Herramientas de participación del estudiante
Grupo	de	trabajo X X X X X
Auto	valoración X X X X X
Cosntrucción	de	comunidades	de	estudiantes X X X
Helpdesk	del	estudiante X X X
Ayuda	online




Opciones extras (entretenimiento, asociaciones) X X X X X












































































































































































































































































































































pedagógicos	 y	 cognitivos	 previos,	 sino	 también	
en	 una	 nueva	 reestructuración	 de	 los	mismos	
en	 función	de	 los	nuevos	 paradigmas.	A	partir	
de	 ellos,	 los	 ambientes	 virtuales	 de	 aprendizaje	
pueden	catalogarse	como	un	elemento	básico	para	
la	creación	de	verdaderas	comunidades	virtuales	
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